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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacion: Innovacion y creatividad

e (Codigo del Programa de Formacion: 03000086— V1

e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): N/A

e Fase del Proyecto (si aplica): N/A

e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): N/A

e Competencia: Estructurar la estrategia de mercadeo digital de acuerdo con objetivos de
campafia y normativa legal.

e Resultados de Aprendizaje:

RA 1 Formular proyectos definiendo claramente los objetivos de mercadeo a partir de la orientacion
estatégica de la organizacion

RA 2 Fijar los recursos necesarios segun especificaciones establecidas en el proyecto y lineamientos de la
organizacion.

RA 3 Desarrollar estrategias y acciones de mejora con base a los resultados de gestion y las necesidades
identificadas por la organizacion.

R4 Evaluar proyectos teniendo en cuenta el diseino y desarrollo de ideas o estrategias innovadoras para la
generacion de nuevas oportunidades de negocio, segun los lineamientos de la organizaciéndigital con
recomendaciones de mejora basadas en datos.

e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 60 horas

2. PRESENTACION

El programa esta disefiado para fortalecer las habilidades de los aprendices en la creacién y desarrollo de

ideas de negocio innovadoras.
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A través de una formacién practica, el aprendiz adquiere conocimientos para formular, evaluar y mejorar

proyectos, alinedndolos con las necesidades del mercado y los objetivos de una organizacién.

Este programa promueve el uso de herramientas como el modelo de negocio Canvas, el trabajo en equipo y
la aplicacion de estrategias de mercadeo, con el fin de generar valor, competitividad y nuevas oportunidades

empresariales.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

3.1 Actividades de reflexién inicial:

Motivar al aprendiz a reflexionar sobre su capacidad de innovaciéon y su forma de ver oportunidades de
negocio.
3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:
Identificar los conocimientos previos de los aprendices sobre innovacion, creatividad y modelos de negocio,
y contextualizarlos en el entorno empresarial.
3.3 Actividades de apropiacion:
El aprendiz Aplicar conceptos de creatividad e innovacién en la construccién de una idea de negocio.

e Obijetivos estratégicos

e Problema que soluciona

e C(Cliente objetivo

e Propuesta de valor
3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Aplicar los conocimientos de innovacién, creatividad y modelo de negocio en la solucién de una necesidad
real del entorno.
4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.
HECCE AEETIEERICE Actividad de = Evidencias de Criterios de Técnicas e
proyecto proyecto Instrumentos

formativo formativo de Evaluacion

Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion
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N/A N/A Construyendo mi | presentacion i(i::::g?iiai?c;s del Lista de
idea de negocio corta chequeo
problema
N/A N/A Disefio de Formato Canvas Coherencia entre Rubrica
modelo de s .
. diligenciado los elementos
negocio
N/A N/A exposicion donde lista de
identifique chequeo
Andlisis de casos | elementos Identificacién de
innovadores innovadores elementos clave
N/A N/A :;Tupcl:gzt: Ss Presentacion Viabilidad de la Obs?rvac'on
) Modelo Canvas propuesta directa
negocio real.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Modelo Canvas: Herramienta visual que permite disefiar y analizar modelos de negocio a través de 9
elementos clave

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Google Analytics Academy.
HubSpot Academy.

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Dependencia

Autor (es) | Jhoao Paolo Barco Ortega Instructor CTA 01-04-2026

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia | Fecha Razon del Cambio

Autor (es)
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